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Kemampuan berpikir kritis matematis dalam pembelajaran 
matematika merupakan suatu kemampuan yang perlu dikuasai oleh 
setiap peserta didik guna menunjang peserta didik dalam proses 
belajar dan menyelesaikan berbagai permasalahan matematika. 
Berdasarkan pra penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 
kritis matematis peserta didik kelas VII di Mts Al-Ishlah Sukadamai 
masih tergolong rendah, hal ini terlihat dari hasil ujian tengah 
semester genap tahun ajaran 2018/2019 dimana peserta didik yang 
memperoleh nilai diatas KKM (nilai ) sebanyak 37 dari 104 
peserta didik. Peneliti tertarik untuk menerapkan model pembelajaran 
yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis 
peserta didik. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
berbantuan konsep gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kritis 
matematis peserta didik. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian Quasy Eksperimental 
Design dengan rancangan penelitian faktorial . Sampel dalam 
penelitian ini adalah peserta didik kelas VII A, VII B, VII C dan kelas 
VII D MTs Al-Ishlah Sukadamai. Teknik pengambilan sampel yang 
digunakan adalah Cluster Random Sampling (teknik acak kelas). 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa wawancara dan 
tes. Uji prasyarat yang digunakan dalam penelitian ini yaitu uji 
Normalitas dan uji Homogenitas. Analisis data dalam penelitian ini 
menggunakan Uji Hipotesis Analisis Varians Satu Jalur (One Wey 
Anova) dengan sel tak sama. 
Berdasarkan hasil penelitian dan perhitungan menggunakan 
uji Anova Satu Jalur, diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), pembelajaran 
berbantuan konsep gamifikasi, model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) berbantuan konsep gamifikasi, dan model 
pembelajaran konvensional terhadap kemampuan berpikir kritis 
peserta matematis didik. Pengujian dilanjutkan dengan uji komparasi 





pembelajaran manakah yang memberikan pengaruh yang berarti 
terhadap kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik. Hasil 
perhitungan menunjukkan bahwa dari keempat perlakuan tersebut, 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 
konsep gamifikasi yang memberikan pengaruh lebih baik terhadap 
kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik. 
 
 
Kata Kunci: Model Pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) Berbantuan Konsep Gamifikasi, 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan menurut Ahmad D. Marimba adalah bimbingan atau 
pembinaan yang dilakukan secara sadar oleh pendidik terhadap 
peserta didik dalam mengembangkan jasmani dan rohani untuk 
membentuk kepribadian yang utama.
1
 Pendidikan adalah perubahan 
sikap dan upaya seseorang untuk menyiapkan dan meningkatkan 
kedewasaan diri manusia melalui pembelajaran agar peserta didik 
dapat mengembangkan potensi dirinya dalam memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, akhlak mulia, pribadi yang cerdas, dan 
keterampilan yang ada dalam dirinya. Pendidikan mampu 
mengembangkan manusia agar dapat menghadapi perubahan dunia 
yang semakin maju ilmu pengetahuan dan teknologi. Hal ini 
disebutkan dalam undang-undang sistem pendidikan nasional: 
“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan 
dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 
dalam rangka menecerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab.”
2
 
Tujuan pendidikan adalah meningkatkan kemampuan berpikir 
peserta didik, bersikap dinamis dan rasional, berpandangan luas, serta 
supaya peserta didik memiliki motivasi mengenai pendidikan yang 
diberikan berkaitan dengan perananan kehidupan dalam individu, 
dalam anggota keluarga, masyarakat, serta sebagai warga Negara 
Indonesia yang terdidik, bertekad dan bersedia mewujudkan cita-cita 
                                                             
1
 Ramayulis, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: kalam mulia 2015), 
hlm.31 
2
UU SIKDIKNAS No.20 Th.2003 Bab II pasal 3, (Jakarta: Sinar 








Menuntut ilmu tidak hanya penting bagi kehidupan tetapi juga 
sebuah kewajiban yang harus dilakukan oleh seluruh umat Islam. 
Allah SWT juga mewajibkan setiap umat Islam untuk menuntut ilmu 
dimana ilmu itu agar berguna dalam kehidupan didunia maupuan 
akhirat. Sebagaimana sabda Rasulullah SAW: 
 طَلَُة اْلِعْلِم فَِزيَضةٌ َعلَى ُكلِّ ُمْسلِمٍ 
Artinya: ”Menuntut ilmu itu wajib atas setiap muslim”. (HR. 
Ibnu Majah. Dinilai shahih oleh Syaikh Albani dalam Shahih wa 
Dha‟if Sunan Ibnu Majah no. 224)4 
 
Salah satu faktor bagus atau tidaknya suatu mutu pendidikan 
adalah proses pembelajaran didalam kelas, oleh karena itu 
pembelajaran di kelas harus dirancang dengan baik.
5
 Proses 
pembelajaran adalah kegiatan interaksi antara pendidik dan peserta 
didik untuk berbagi informasi dengan harapan setelah terjadinya 
proses pembelajaran peserta didik mendapatkan pengetahuan dan ilmu 
yang baru yang dapat berguna untuk materi selanjutnya dan peserta 
didik diharapakan dapat memanfaatkan ilmu yang didapat. Proses 
pembelajaran dapat dikatakan baik serta efektif apabila proses 
pembelajaran berlangsung dengan suasana yang menggembirakan, 
menyenangkan, bergairah, memotivasi, dan menciptakan kesan yang 
baik bagi peserta didik. 
Salah satu faktor yang mempengaruhi tujuan pembelajaran 
berhasil atau tidak adalah proses pembelajaran. Pembelajaran 
merupakan proses terjadinya perubahan sikap dan tingkah laku peserta 
didik dalam belajar, dimana perubahan itu dengan didapatkannya 
                                                             
3
 JosefM.H Monteiro, Pendidikan Kewarganegaraan; Perjuangan 
Meembentuk Karakter Bangsa (Yogyakarta: Deepublish, 2018), hlm.9. 
4
Setiap Muslim Wajib Mempelajari Agama' http://muslim.or.id/18810-
setiap-muslim-wajib-mempelajari-agamaz.html [diakses 19 Januari 2018]. 
5
Farida, Pengaruh Strategi Pembelajaran Heuristic Vee Terhadap 
Kemampuan Pemahaman Konsep dan Komunikasi Matematis Peserta Didik 
Kelas VIII MTs Guppii babatan Lampung Selatan, Al-Jabar: Jurnal 






perubahan yang relatif lama karena terdapat usaha.
6
 Pendidik memiliki 
peranan penting dalam membimbing peserta didik agar memiliki 
perubahan-perubahan, terutama perubahan ilmu pengetahuan dan 
teknologi sesuai kemujan zaman dan lingkungan masyarakat. Salah 
satu ilmu pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari dan 
memeberikan kontribusi terhadap Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 
(IPTEK) adalah matematika. 
Matematika merupakan produk dari sosial budaya yang 
digunakan sebagai alat pikir untuk memecahkan sebuah masalah 
didalamnya memuat beberapa definisi, teorema, aksioma, pembuktian, 
masalah dan solusi.
7
 Mata pelajaran matematika harus diberikan 
keseluruh peserta didik dari jenjang sekolah dasar sampai lanjutan 
guna untuk memberikan bekal peserta didik dengan kemampuan 
berfikir, logis, analalitis, kreatif, sistematis, dan kritis serta dapat 
menyelesaikan masalahnya dalam kehidupan sehari-hari.
8
 
Menciptakan proses pembelajaran yang baik serta efektif 
tentunya bukan hal yang mudah, terutama pada mata pelajaran 
matematika. Hal ini dikarenakan, peserta didik selalu beranggapan 
bahwa matematika itu pelajaran yang sulit, mebosankan bahkan ada 
yang beranggapan pembelajaran matematika itu menakutkan hal itu 
memebuat peserta didik kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran 
matematika, rendahnya kemampuan peserta didik dalam berfikir kritis 
dampak dari kebiasaan peserta didik mecontek, peserta didik tidak 
mau dan lupa mempelajari materi sebelumnya, peserta didik sering 
takut untuk bertanya, bahan ajar yang terbatas, serta pembelajaran 
yang dilakukan sering berpusat pada pendidik, dimana pendidik selalu 
menjelaskan materi pembelajaran yang banyak sedangkan peserta 
didik hanya duduk mendengarkan, mencatatat tanpa bertanya materi 
apa yang belum mereka mengerti. 
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Materi pembelajaran dalam pelajaran matematika menuntut agar 
peserta didik mampu berpikir kritis atau berpikir secara mendalam 
guna mencari dan mengaplikasikan pembelajaran matematika. Akan 
tetapi, pembelajaran yang sering terjadi adalah pendidik selalu 
menjelaskan semua materi dan peserta didik, hanya duduk diam 
mendengarkan dan mencatat membuat peserta didik biasa 
mendapatkan seluruh materi pembelajaran tanpa harus berpikir untuk 
mencari materi sendiri dan memahaminya. Selain itu peserta didik 
juga lebih sering mencontek apabila mendapat tugas baik dirumah 
maupun disekolah, hal tersebut membuat peserta didik memiliki 
kemampuan bepikir kritis yang sangat rendah. Sebagaimana firman 
Allah SWT yang menegaskan tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi 
hanya bisa di mengerti umat-Nya dengan berpikir. Firman Allah SWT 
dalam Al-Qur’an Surat Ali-Imran Ayat 190-191: 
َماَواِت َواْْلَْرِض َواْختََِلِف اللَّْيِل َوالىَّهَاِر ََليَاٍت ِْلُولِي اْْلَْلثَاتِ  الَِّذيَه إِنَّ فِي َخْلِق السَّ
َماَواِت َواْْلَْرِض َرتَّىَا َما يَْذكُ  َ قِيَاًما َوقُُعىًدا َوَعلَٰى ُجىُىتِِهْم َويَتَفَكَُّزوَن فِي َخْلِق السَّ ُزوَن َّللاَّ
َذا تَاِطًَل ُسْثَحاوََك فَِقىَا َعَذاَب الىَّارِ   َخلَْقتَهَٰ
 
Artinya: “Sesungguhnya tentang kejadian langit dan bumi 
pergantian malam dan siang menjadi tanda (atas kekuasaan Allah) 
bagi orang-orang yang berakal. (Yaitu) orang-orang yang mengingat 
Allah ketika berdiri, duduk, dan berbaring; Ya Tuhan kamu bukanlah 
Engkau jadikan ini dengan percums (sia-sia), Maha Suci Engkau, 
maka perihalakanlah kami dari siksa neraka.” (Q.S. Ali-Imran: 190-
191) 
 
Maksud dari ayat di atas adalah segala sesuatu yang terjadi dalam 
muka bumi ini memerlukan akal pikiran dan berpikir kritis untuk 
mengetahuinya, dan Allah memerintahkan manusia untuk selalu 
berpikir atas segala kejadian dan kembali mengingat kepada-Nya.  
Proses pembelajaran matematika yang biasa dilakukan di MTs 
Al-Ishlah Sukadamai menyebabkan kemampuan berpikir kritis yang 
di miliki peserta didik sangat rendah, hal ini mengakibatkan peseta 
didik merasa kesulitan dalam mengerjakan soal matematika yang 






terlihat pada Pra Penelitian yang talah dilaksanakan penulis pada 




Daftar Nilai Kemampuan Berpikir Kritis Mata Pelajaran 




Nilai (n) Jumlah 
Peserta 
Didik   
1. VII A 10 16 26 
2. VII B 18 8 26 
3. VII C 20 7 27 
4. VII D 19 6 25 
Jumlah 67 37 104 
 
Tabel 1 menunjukkan bahwa kemampuanberpikir kritis yang di 
miliki oleh peserta didik Mts Al-Ishlah Sukadamai masih sangat 
rendah. Hal ini di ketahui dari cara peserta didik dalam memahami isi 
soal, bentuk soal dan menyelesaikan soal. Kemampuan berpikir kritis 
peserta didik rendah disebabkan oleh beberapa faktor,salah satunya 
adalah model pembelajaran yang di terapkan pendidik dalam proses 
pembelajaran. 
Model pembelajaran yang di terapkan di Mts Al-Ishlah 
Sukadamai adalah model pembelajaran konvensional, yaitu model 
pembelajaran Ceramah. Hal ini dapat dilihat dari hasil observasi dan 
wawancara yang dilakukan dengan Pendidik Matematika Ibu Septina 
S.Pd bahwa peserta didik kurang semangat dalam proses 
pembelajaran, peserta didik tidak aktif, cenderung mencontek dalam 
menyelesaikan tugas serta pendidik tidak bisa memahami masalah-
masalah secara mandiri.
9
 Salah satu model yang bisa memenuhi 
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kebutuhan peserta didik dan masalah pendidik untuk mencapai proses 
pembelajaran sesuai dengan Kurikulum 2013. Salah satu model 
pembelajaran yang efektif dan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran peserta didik SMP/MTs adalah model pembelajaran 
koperatif. Pembelajaran koperatif adalah pembelajaran yang 
mengharuskan peserta didik untuk belajar dalam kelompok kecil guna 
membantu satu sama lain dalam mempelajari dan memahami materi, 
model pembelajaran ini mengacu pada strategi pembelajaran, 
mengkoreksi kembali jawaban teman, serta kegiatan lainnya dengan 
tujuan agar tercapai prestasi peserta didik yang tinggi.
10
 Nur Azizah, 
dkk menunjukkah bahwa model pembelajaran Teams Games 
Tournament adalah pembelajaran yang mampu menjadi sebagai 
motivator, fasilitator proses pembelajaran agar dapat menciptakan 
pembelajaran yang tidak membosankan.
11
 
Model pembelajaran koperatif tipe TGT adalah salah satu tipe 
dari model pembelajaran koperatif yang mudah untuk diretapkan, 
dimana aktifitas pembelajaran melibatkan seluruh peserta didik, tanpa 
adanya perbedaan status, melibatkan peserta didik sebagai tutor teman 
sebaya dan menggunakan unsur permainan dan reinforcement. 
Aktifitas proses belajar dengan unsur permainan yang dibuat dalam 
pembelajaran kooperatif model TGT menjadikan peserta didik lebih 
rileks dan senang dalam mengikuti pelajara, selain itu juga dapat 
menumbuhkan sikap bertanggung jawab, bekerja sama, bersaing 
secara sehat, berpikir kritis dan keterlibatan dalam pembelajaran. 
Namun menurut penelitian sebelumnya ada yang berpendapat bahwa 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT menghasilkan prestasi 
belajar yang tidak maksimal, sebagaimana penelitian yang sudah 
dilakukan oleh Prabawanti pada penelitiannya disimpulkan bahwa 
pembelajaran kooperatif tipe STAD menghasilkan prestasi belajar 
yang lebih baik apabila dibandingkan dengan model pembelajaran tipe 
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 Oleh sebab itu penulis merasa model kooperatif tipe TGT 
perlu ditambahkan dengan bantuan konsep Gamifikasi. 
Selain menggunakan model pembelajaran yang baik untuk 
meningkatkan prestai belajar peserta didik pendidik juga dapat 
menggunakan konsep gamifikasi untuk melaksanakan model 
pembelajaran TGT. Dalam pembelajaran dengan model TGT peserta 
didik di bagi kedalam berapa kelompok kecil yang terdiri dari tiga 
sampai  
5 orang peserta didik yang campuran dimana dalam TGT yang 
digunakan adalah tournament akademik yaitu peserta didik akan 
berkompetisi sebagai wakil dari timnya dan melawan anggota tim 
yang lain.
13
 Aktifitas belajar dengan model pembelajaran TGT akan 
lebih mudah dirancang dengan bantuan konsep gamifikasi. 
Konsep gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran bertujuan 
untuk memotivasi peserta didik, menimbulkan perasaan engagement, 
danenjoy dalam proses pembelajaran dengan menggunakan elemen-
elemen didalam game atau video. Terdapat beberapa elemen-elemen 
gamifikasi yang dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 
Konsep gamifikasi dapat menarik minat dan berpikir kritis peserta 
didik untuk terus melakukan kegiatan pembelajaran matematika 
dengan menangkap hal-hal yang menarik.
14
 
Arif Prambayun dan Mohamad Farozi menjelaskan aspek 
gamifikasi termasuk cerita / misi, Tantangan, dan Hadiah (Poin). 
Sementara itu, menurut Meyhart, terdapat beberapa hal tentang aspek 
permainan yaitu seperti poin, lencana, tingkat, perkembangan 
(progression), feedback, daftar tugas, avatar dan sosial graph dengan 
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mempelajari dari video game.
15
 Model pemeblajaran TGTberbantuan 
konsep gamifikasi diharapkan dapat meningkatkan berpikir kritis 
peserta didik MTs dalam pembelajaran matematika. 
Berdasarkan masalah di atas penulis akan melakukan penelitian 
dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) Berbantuan Konsep Gamifikasi Terhadap 
Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang ada dan sudah di uraikan di atas 
dapat diidentifikasikan beberapa masalah yang ada di MTs Al-Ishlah 
Sukadami sebagai berikut : 
1. Pembelajaran yang hanya mengharuskan peserta didik untuk 
mencatat dan menghafal materi tanpa memahami materi; 
2. Pembelajaran matematika dikelas yang hanya terpusat pada 
pendidik sehingga peserta didik bersifat pasif dalam 
pembelajaran matematika; 
3. Pembelajarn yang hanya terpaku pada kawan dan pendidik 
menyebabkan peserta tidak berpikir kritis; 
4. Pembelajaran yang dianggap rumit dan terlalu serius membuat 
peserta didik bosan dan takut dengan pembelajaran 
matematika. 
 
C. Batasan Masalah 
Menghindari meluasnya permasalahan pada penelitian ini, maka 
penulis membatasi masalah-masalah yang akan dikaji sebagai berikut: 
1. Penulis fokus untuk mengetahui pengaruh model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan konsep 
gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik; 
2. Penelitian dilakukan pada kelas VII MTs Al-Ishlah 
Sukadamai. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, dapat dirumuskan suatu 
permasalahan adalah sebagai berikut: “Apakah terdapat pengaruh 
model pembelajaran TGT berbantuan konsep gamifikasi terhadap 
kemampuan berpikir kritis peserta didik?”.  
 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah untuk 
mengetahui: “Pengaruh model pembelajaran TGT berbatuan konsep 
gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik.” 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat diantaranya 
sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis yang diperoleh dari penilitian ini adalah untuk 
mengembangkan ilmu pengetahuan terutama dalam bidang 
matematika untuk melatih kemampuan berpikir kritis berbantuan 
konsep gamifikasi dengan model Teams Games Tournament 
(TGT). 
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a.Bagi Pendidik 
1) Memberikan informasi kepada pendidik dan calon 
pendidik mengenai proses pelaksanaan model 
pembelajaran TGT dan konsep gamifikasi 
2) Sebagai bahan pertimbangan pendidik dan calon pendidik 
untuk lebih efektif dan kreatif dalam menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan 
3) Masukan dalam memberikan pembelajaran agar 
menciptakan peserta didik yang memiliki kemampuan 
berpikir kritis. 






Memberikan semangat baru peserta didik dalam 
melaksanakan pembelajaran matematika secara menyenangkan. 
c. Bagi Sekolah 
Hasil penelitian dapat digunakan untuk bahan 
pertimbangan dalam melakukan perbaruan pembelajaran dan 
proses belajar untuk menunjang pemecahan masalah yang ada 
disekolah. 
d. Bagi Peneliti 
Bermanfaat bagi penulis untuk mengetahui bagaimana 
terjun ke dunia pendidikan dan sebagai pengalaman. 
 
G. Ruang Lingkup Penelitian 
1. Objek Penelitian 
Objek pada penelitian ini adalah model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) terhadap kemampuan berfikir kritis 
peserta didik. 
2. Subjek Penelitian 
Peserta didik kelas VII semester ganjil MTs Al-Ishlah 
sukadamai. 
3. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dimana penulis 
memeperoleh dan mengumpulkan data yang berbentuk angka 
begitu juga penafsiran terhadap data, penampilan serta hasilnya. 
4. Tempat penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di MTs Al-Ishlah Sukadamai 
Lampung Selatan 
5. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil 2019/2020 
 
H. Definisi Operasional 
1. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
Model pembelajaran TGT pada penilitan ini adalah 
pembelajaran yang menggunakan games dimana siiswa akan 
dibagi kedalam kelopok kecil yang beranggotakan 4-6 peserta 






Games yang digunakan yaitu games akademik dan games tersebut 
dilaksanakan pada akhir minggu atau akhir setelah materi selesai 
disampaikan. 
2. Konsep Gamifikasi 
Konsep Gamifikasi pada penelitian ini tidak membuat produk 
atau media melainkan penggunaan konsep gamifikasi dengan 
membuat sebuah games dan menjadikan kelas lebih menyenangkan 
sehingga peserta didik tidak sadar bahwa sedang dalam proses 
pembelajaran dan peserta didik dapat termotivasi untuk belajar. 
3. Berpikir Kritis Peserta didik 
Berpikir kritis peserta didik dalam penelitian ini adalah cara 
yang dilakukan seseorang untuk bisa memahami materi pelajaran 
yang telah disampaikan dan mampu berpikir kritis pada masalah-
masalah yang diberikan terkaitdengan materi yang disampaikan, 









A. Kajian Teori 
1. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
a. Pengertian Model Pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) 
Menurut Slavin (1995) pembelajaran kooperatif tipe TGT 
dapat membantu peserta didik untuk mereview sarta menguasai 
pembelajaran. Slavin membuktikan bahwa TGT berhasil 
meningkatkan interaksi positif peserta didik, pengetahuan, skill-




Dalam pembelajaran TGT peserta didik melakukan proses 
pembelajaran diruang kelas. Masing-masing peserta didik 
ditempatkan kedalam satu kelompok dimana kelompok tersebut 
terdiri dari 3 sampai 5 peserta didik yang memiliki kemampuas 
berbeda yaitu tinggi, sedang dan rendah. Komposisi ini harus 
dicatat kedalam tabel khusus (tabel tournament), dimana setiap 
minggu kemposisi tersebut harus diubah. Masing-masing 
anggota kelompok diberi tugas untuk mempelajari materi 
terlebih dahulu kemudian diuji secara indiviudal melalui game. 
Nilai yang sudah mereka dapat akan dimasukkan kedalam nilai 
kelompok serta peserta didik memperdalam, mengulas dan 
mempelajari materi ini secara kooperatif dalam tim ini.
17
 
b. Komponen-Komponen Model Teams Games 
Tournament (TGT) 
Ada 5 komponen-komponen utama dalam pembelajaran 
TGT yaitu: 
1) Penyajian Kelas 
Pada awal mula pembelajaran pendidik memberikan 
materi dan menjelaskan dalam kelas, pembelajarn biasanya 
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dilakukan dengan metode ceramah, diskusi yang dipimpi 
oleh pendidik. Pada saat pembelajaran dilaksanakan peserta 
didik harus benar-benar memperhatikan pendidik dan 
memahami materi yang disampaikan karena hal tersebut 
akan sangat membantu peserta didik dalam memperoleh 
hasil yang baik saat melakukan game dan kerja kelompok, 
karena skor game akan dijadikan skor kelompok. 
2) Kelompok (Teams) 
Kelompok dalam TGT ini biasanya terdiri dari 3 
sampai 5 peserta didik anggotanya heterogen ditentukan 
dari kemampuan kademik, jenis kelamin dan etnik atau 
ras. Manfaat kelompok tersebut adalan untuk lebih 
mudah memahami materi bersama teman sekelompok 
dan untuk lebih mempersiapkan anggota kelompok agar 





3) Permainan (Game) 
Permainan atau game terdiri dari beberapa pertanyaan-
pertanyaan yang sudah dibuat untuk menguji seberapa jauh 
pemahan peserta didik pada materi yang telah disampaikan 
dan disajikan dalam kelompok belajar. Pertanyaan-
pertanyaan dalam game kebanyakan sederhana dan 
bernomor. Peserta didik memilih kartu yang bernomor 
kemudian menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor 
yang sudah diambil. Peserta didik yang bisa menjawab 
pertanyaan dengan benar akan mendapatkan skor dan skor 
tersebut yang akan dikumpulkan nantinya untuk tournamet 
mingguan peserta didik. 
4) Turnamen (Tournament) 
Tournament biasanya dilakukan pada minggu terakhir 
atau unit terakhir bahasan penyajian kelas dan kelompok 
sudah selesai mengerjakan lembar kerja yang diberikan. 
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tournament merupakan susunan dari beberapa game yang 
diperbandingkan. Pada tournament pertama peserta didik 
dibagi oleh pendidik kedalam beberapa meja tournament. 
Pada meja 1 terdiri dari peserta didik yang memiliki prestasi 
tinggi, meja 2 terdiri dari 3 peserta didik yang memiliki 




5) Penghargaan Kelompok (Team Recignize) 
Setelah tournament selesai dan skor sudah dihitung 
kemudian pendidik memberikan pengumuman kepad peserta 
didik kelompok yang menang. Setiap kelompok akan 
mendapatkan hadian atau penghargaan sesuan dengan skor 
yang didapatkan dan apabila skor rata-rata memenuhi syarat 
kriteria yang sudah ditentukan. 
c.    Langkah-Langkah Model Pembelajaran TGT 
Adapun langkah-langkah model pembelajaran TGT adalah 
sebagai berikut: 
1) Penyajian Kelas (Class Presentations) 
Pada pembelajaran awal, pendidik memberikan materi 
dan menjelaskan materi dalam penyajian kelas. Pendidik 
juga harus menyampaikan tujuan pembelajaran, memberikan 
LKPD dan menjelaskan secara singkat isi LKPD yang sudah 
dibagikan pada setiap kelompok. Biasanya kegiatan seperti 
ini dilakukan dengan pembelajaran langsung dan 
menggunakan metode konvensional yang dipimpin oleh 
pendidik. 
Pada waktu dilakukan penyajian kelas para peserta 
didik harus benar-benar memperhatikan penjelasan pendidik 
dan memahami materi yang disampaikan, karena materi 
tersebut akan sangat membantu peserta didik bekerja lebih 
baik lagi saat bekerja dalam kelompok dan dalam mengikuti 
game karena skor permainan atau game akan menentukan 
skor dalam kelompok. 
2) Belajar Dalam Kelompok (Teams) 
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Pada tahap ini pendidik membagi kelas kedalam 
beberapa kelompok belajar berdasarkan kriteria kemampuan 
peserta didik berdasarkan ualngan harian sebelumnya, jenis 
kelasmi, etnik, dan ras. Kelompok ini biasanya terdiri dari 5 
sampai 6 peserta didik. Kelompok tersebut berfungsi untuk 
memperdalam materi bersama-sama dengan teman 
sekelompok dan lebih khusus untuk mempersiapkan diri 
setiap anggota anggota kelompok untuk mengikuti game 
atau permainan agar bekerja secara optimal. Setelah 
pendidik selesai melakukan penyajian kelas , kelompok 
belajar mempunyai tugas untuk memahami lembar kerja.  
Pada kegiatan pembelajaran kelompok ini peserta didik 
memiliki tugas yaitu mendiskusikan bersama mengenai 
masalah-masalah, membandingankan hasil jawaban, 
memeriksa dan memperbaiki kembali kesalahan-kesalahan 




3) Permainan (Games) 
Permainan atau game terdiri dari beberapa pertanyaan-
pertanyaan yang sesuai dengan materi yang sudah 
disampaikan, dan dibuat untuk menguji kemampuan 
pengetahuan yang didapat peserta didik dari penyajian 
materi dan diskusi kelompok. Kebanyakan game terdiri dari 
pertanyaan bernomor.  
Pada game atau permainan ini dimainkan dimeja 
turnamen atau lomba yang dilakukan 3 orang peserta didik 
perwakilan dari masing-masing kelompok. Peserta didik 
memilih kartu bernomor dan menjawab soal-soal 
berdasarkan nomor yang didapat. Peserta didik yang bisa 
menjawab soal dengan benar akan mendapatkan skor dan 
skor ini yang nantinya dikumpulkan untuk skor turnamen 
atau lomba mingguan. 
4) Pertandingan atau Lomba (Tournament) 
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Turnamen atau lomba adalah struktur belajar dimana 
dilakukan permainan atau game. Pada permainan ini 
biasanya dilakukan diakhir pekan atau setiap unit pendidik 
selesai melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah 
selesai mengerjakan lembar kerja peserta didik (LKPD).  
Pada perlombaan pertama pendidik membagi peserta 
didik kedalam beberapa meja turnamen atau lomba. Tiga 
peserta didik yang memiliki kemampuan tertinggi 
prestasinya dikelompokkan kedalam meja I, tiga peserta 
didik yang memiliki kemampuan sedang dalam prestasinya 
dikelompokkan dedalam meja II, dan seterusnya.
21
 
5) Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Pada tehap terakhir setelah turnamen atau perlombaan 
dilakukan, pendidik mengumumkan kelompok mana yang 
mendapatkan skor tertinggi dan menjadi pemenang, 
kemudian masing-masing kelompok akan mendapatkan 
hadiah atau penghargaan apabila skor memenuhi rata-rata 
skor skriteria yang telah ditentukan. Kelompok mendapatan 
julukan nama “Super Team” jika rata-rata skor yang didapat 
50 atau lebih, “Great Team” apabila rata-rata skor yang 
didapat 50-40 dan “Good Team” apabila rata-rata skor yang 
didapat 40 kebawah. Hal ini dapat membuat peserta didik 
senang atas prestasi yang telah mereka lakukan dan mereka 
dapatkan. 
d. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran TGT 
1) Kelebihan model pembelajaran TGT 
a) Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang 
memilik kemampuan akademis tinggi (cerdas) lebih 
menonjol dalam pembelajaran, tetapi peserta didik 
yang memiliki kemampuan akademis rendah juga ikut 
aktif dalam pembelajaran dan memiliki peranan 
penting dalam kelompok belajaranya. 
b) Dengan menggunakan model pembelajaran TGT, 
akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling 
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mengharga satu sama lain dengan anggota 
kelompoknya. 
c) Dalam model pembelajaran TGT menjadikan peserta 
didik kebih semangat dan antusias dalam mengikuti 
pembelajaran karena pendidik memjanjikan sebuah 
penghargaan atau hadiah untuk peserta didik atau 
kelompok terbaik. 
d) Dalam pembelajaran ini membuat peserta didik lebih 
senang dalam mengikuti kegiatan belajar karena ada 
kegiatan permainan yang dilakukan berupa turnamen 
dalam model ini. 
2) Kekurangan model pembelajaran TGT 
a) Pembelajaran model TGT membutuhkan waktu yang 
lama 
b) Pendidik dituntut untuk pandai dalam memilih materi 
pembelajaran yang sesuai dengan model ini. 
e) Pendidik harus sudah mempersiapkan model ini 
dengan baik sebelum diterapkan dikelas. Seperti 
membuat soal-soal untuk setiap meja turnamen, dan 
pendidik harus tau urutan kemampuan akademis yang 




2. Konsep Gamifikasi 
Menurut penelitian Lee dan Hammer (2011), game dapat 
memberikan 3 keuntungan psikologis, yaitu kognitif, emosional, 
dan sosial sehingga dapat meningkatkan motivasi pemain atau 
peserta didik dalam mempelajari sesuatu dan melakukan 
pembelajaran. Salah satu teknik yang dapat mengatasi kurangnya 
motivasi peserta didik belajar dan kebutuhan manusia yaitu dengan 
menerapkan elemen rancangan yang ada dalam game atau lebih 
dikenal dengan gamifikasi. 
Gamifikasi adalah sebuah proses yang bertujuan mengubah 
non-game context (contoh: belajar, mengajar, pemasaran dan lain 
sebagainya) menjadi jauh lebih menarik tengan mengintegrasikan 
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game thinking, game design, dan game mechanis (Takasihi, 
2010).
23
 Pembelajaran menggunakan gamifikasi akan sangat 
membantu peserta didik dalam melakukan pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan. 
Berikut ini adalah langkah-langkah melakukan konsep 
gamifikasi dan pembelajaran: 
a.Kenali tujuan pembelajaran 
b. Tentikan ide besarnya 
c.Membuat skenario permainan 
d. Membuat desain aktivitas pembelajaran 
e.Membangun beberapa kelompok 
f.     Menerapkan dinamika permainan 
Model pembelajaran gamifikasi memiliki beberapa kelebihan 
yaitu: 
a. Pembelajaran yang dilakukan lebih menyenangkan 
b. Memotivasi peserta didik dalam menyelesaikan 
pembelajaran 
c. Membuat peserta didik lebih fokus dan tertarik untuk 
memahami materi yang sedang dipelajari 
d. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 




Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa 
gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game dan 
penggunaan desain game. Perlu dipahami gamifikasi bukan berarti 
harus menciptakan bahan ajar sebuah game, tetapi penerapan 
konsep gamifikasi akan lebih baik. Yang paling penting adalah 
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konsep yang tepat tujuan yang jelas dan mampu membangun 
engagement bagi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. 
3. Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 
a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 
Berpikir kritis adalah suatu kemampuan kecakapan 
sistematis dan kecermatan untuk menggabungkan pengetahuan 
awal, kemampuan penalaran matematik, dan strategi kognitif 
dalam pemecahan masalah matematik.
25
 Berpikir kritis 
merupakan pemikiran yang timbul untuk memutuskan sesuatu 
tentang apa yang dipercaya atau dilakukan, tetapi harus masuk 
akal dan seharah jalan pikirannya.
26
 Berpikir kritis dapat 
dikatakan sebagai kebiasaan berpikir dengan semangat guna 
memperoleh pengetahuan atau berusaha dalam memahami 
pengetahuan dengan baik dalam menyelesaikan suatu 
permasalahan.
27
 Berpikir kritis berkaitan dalam kemampuan 
menelaah atau menganalisis suatu sumber, mengidentifikasi 
sumber yang relevan dan yang tidak relevan, mengidentifikasi 
dan mengevaluasi asumsi, menerapkan berbagai strategi untuk 
membuat keputusan yang sesuai dengan standar penilaian.
28
 
Berpikir kritis juga sebagai keterampilan proses 
metakognitif yang berguna dalam menghasilkan solusi 
permasalahan yang ditemukan.
29
 Kemampuan berpikir kritis 
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adalah keterampilan tingkat tinggi yang melibatkan kemampuan 
berkaitan dengan pemecahan masalah dan pelanaran logis. 
Kemampuan berpikir dengan logis, reflektif, serta produktif 
yang diterapkan dalam menilai sesuatu untuk membuat 
pertimbangan dan keputusan yang baik.
30
 Peserta didik dituntut 
untuk dapat berpikir logis dalam membuat keputusan terhadap 
yang dipercayai dan dilakukannya. Apabila keputusan yang 
diambil hanya berasal dari asumsi saja maka kesimpulannya 
tidak memiliki dasar. Oleh karena itu kemampuan berpikir kritis 
sangat penting bagi setiap individu. Karena setiap individu 




Berdasarkan beberapa pendapat di atas, disimpulkan 
bahwa kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan 
peserta didik dalam berpikir berdasarkan kegiatan 
mengorganisasi, menganalisis, dan mengevaluasi suatu 
pengetahuan secara fokus guna memperoleh hasil yang di 
inginkan. 
b. Indikator Kemampuan Berpikir Kritis Matematis 
Facion berpendapat bahwa terdapat empat indikator 
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Menginterpretasi merupakan memahami masalah  
dengan cara menulis apa yang diketahui dan ditanyakan 
dalam soal dengan tepat. 
2) Analisis 
Menganalisis merupakan mencari hubungan antara 
pernyataan, pertanyaan, dan konsep dalam soal dengan cara 
membuat model matematika secara tepat dan menjelaskan 
dengan tepat. 
3) Evaluasi 
Mengevaluasi merupakan memakai cara yang sesuai 
dalam menyelesaikan masalah secara benar ketika 
melakukan perhitungan. 
4) Inferensi 
Menginferensi merupakan menyimpulkan jawaban dari 
masalah secara tepat. 
Selanjutnya Ennis menyatakan bahwa indikator 
kemampuan berpikir kritis adalah sebagai berikut:
33
 
1) Fokus (focus) 
Fokus dalam hal ini dilakukan agat pekerjaan menjadi 
lebih efektif, karena dengan cara mengetahui fokus 
permasalahan, kita akan menghemat waktu. 
2) Alasan (Reason) 
Reason (alasan) merupakan kegiatan menyampaikan 
alasan terhadap jawaban dari masalah. 
3) Simpulan (Inference) 
Inference (simpulan) merupakan kegiatan dalam 
memahami isi dari setiap masalah secara singkat dan efektif. 
4) Situasi (Situation) 
Situation (situasi) merupakan kegiatan yang 
menerapkan konsep pengetahuan sebelumnya guna 
menyelesaikan permasalahan dalam situasi lain. 
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5) kejelasan (Clarity) 
Clarity (kejelasan) merupakan pemberian contoh 
masalah atau soal berdasarkan masalah sebelumnya. 
Selanjutnya Ennis mengidentifikasi indikator berpikir kritis 
tersebut ke dalam 5 kegiatan, yaitu:
34
 
1) Elementary Clarification (penjelasan dasar), yang 
berkaitan dengan fokus terhadap pertanyaan, 
menganalisis, dan menjawab pertanyaan tentang 
membedakan dan mengelompokkan. 
2) The Basic for Decision (membangun keterampilan 
dasar), yang berkaitan dengan  proses bservasi untuk 
melihat apakah sumber yang di amati dapat dipercaya. 
3) Inference (menyimpulkan), yaitu proses menyimpulkan 
dan mempertimbangkan hasil berdasarkan kemampuan. 
4) Advanced Clarification (memberi penjelasan lanjut), 
merupakan proses mengartikan suatu istilah  berdarkan 
tiga dimensi (bentuk, strategi, dan isi), serta 
mengidentifikasi pendapat. 
5) Supposition and Integration (memperkirakan dan 
menggabungkan), merupakan proses menyampaikan 
suatu tindakan dan berinteraksi rekan sekelompoknya. 
Menurut pendapat dari beberapa ahli di atas, indikator 
kemampuan berpikir kritis menurut Ennis dipakai peneliti 
dalam penelitian dengan pertimbangan waktu dan kesesuaian 
materi yaitu memberi penjelasan dasar, membangun 
keterampilan dasar, menyimpulkan, memberi penjelasan lanjut, 
dan memperkirakan dan menggabungkan. 
 
B. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Emay Aenun Rohmah dan 
Wahyudindengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Temas Games Tournament (TGT) Berbantuan 
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Media Online Terhadap Pemahaman Konsep dan Penalaran 
Matematis Peserta didik”. Kesimpulan penelitian ini adalah 
terdapat pengaruh positif dari penerapan model TGT 
Berbantuan Media Online terhadap hasil peningkatan 
pemahaman konsep peserta didik dan penalaran matematis 
peserta didik. Perbedaan penelitian di atas dengan yang 




2. Penelitian yang dilakukan oleh Ratu Ayu Astri Desiani, 
Komang Sudarman dan Made Tege dengan judul “Pengaruh 
Model Pemebelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Gmes 
Tournament) Berbantuan Multimedia Interaktif dalam 
Meningkatkan Hasil Belajar IPS”. Kesimpulan dari penelitian 
ini adalah dalam pelaksanaan penelitian menggunakan 
perhitungan manual, pada penelitian ini pembelajaran dengan 
model TGT Berbantuan Multimedia Interaktif berperan 
penting dalam peningkatan hasil belajar IPS pada peserta 
didik. Perbedaan penelitian di atas dengan yang dilakukan 
oleh penelti adalah penelitian sebelumnya menggunakan 
bantuan Multimedia Interaktif sedangkan penelitian ini 
menggunakan bantuan konsep gamifikasi dan variabel yang 
diukur berbeda yaitu kemampuan berpikir kritis.
 36
 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Damayanti dan M. 
Tohimin Apriyanto dengan judul “Pengaruh Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Games 
Tournament) Terhadap Hasil Belajar Matematika”. 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh 
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positif dari penerapan model TGT terhadap hasil belajar 
matematika pada peserta didik kelas V di SDI Al-Falah 1 
Petang. Perbedaan penelitian di atas dengan yang dilakukan 




4. Penelitian yang dilakukan oleh Fina Fakhriyah, Sumaji dan 
Mila Roysa dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran 
Basec Instruction dalam Mengembangkan Kemampuan 
Berpikir Kritis Peserta didik Sekolah Dasar”. Kesimpulan dari 
penelitian ini adalah terdapat pengaruh cukup baik dalam 
pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 
Perbedaan penelitian di atas dengan yang dilakukan oleh 




5. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Chotimah, Fathoni 
Akhmad Ramadhani, Martin Bernard dan Padillah Akbar 
dengan judul “Pengaruh Pendekatan Model-Eliciting Activites 
Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Matematik Peserta 
didik SMP Negeri di Kota Cimahi”. Pada penelitian ini 
terdapat pengaruh positif Model Eliciting Activites terhadap 
pengembangan peserta didik dalam berpikir kritis matematik. 
Perbedaan penelitian di atas dengan yang dilakukan oleh 




Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Emay, Ratu dan Sri 
Damayanti memiliki kesamaan dengan penelitian ini adalah dalam 
menerapkan model pembelajaran yaitu model pembelajaran kooperatif 
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tipe Teams Games Tournamnet (TGT). Dari penelitian yang dilakukan 
oleh Fina dan Siti Chotimah memiliki kesamaan dengan penelitian ini 
adalah pada variabel yang diukur yaitu kemampuan berpikir kritis. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan uraian kajian terori di atas, maka dapat disusun 
kerangka berpikir untuk memperoleh jawaban sementara (hipotesis) 
atas timbulnya kesalahan. Dalam setiap pelaksanaan peneliti akan 
mengamati dan memperhatikan kemampuan berpikir kritis peserta 
didik pada setiap pelaksanaan pengajaran yang dilaksanakan dikelas. 
Pada awal mula kondisi Mts Al-Ishlah Sukadamai memiliki 
kemampuan berpikir kritis yang rendah. Hal tersebut dapat dilihat dari 
keadaan peserta didik saat belajar hanya mengandalkan pendidik, 
mendengarkan apa yang telah disampaikan pendidik saja, serta kurang 
mampu dalam memecahkan atau mencari solusi masalah yang 
diberikan. Hal ini karena pendidik masih menggunakan model 
pembelajaran ceramah yang hanya berpusat pada pendidik. 
Pembelajaran yang berpusat pada pendidik dengan melalui 
pembelajaran ceramah menyebabkan kecenderungan dalam 
pembelajaran matematika yang mengakibatkan rendahnya daya 
berpikir kritis peserta didik. Proses pembelajaran yang hanya berpusat 
pada pendidik membuat peserta didik tidak aktif dan suasana 
pembelajaran menjadi membosankan. Model pembelajaran TGT 
dengan berbantuan konsep gamifikasi menjadikan pembelajarn lebih 
menarik dan tidak membosankan bagi peserta didik, model 
pembelajaran ini juga dapat melatih peserta didik untuk berfikir 
sendiri dalam pemecahan masalah dengan membentuk kelompok 
belajar. 
Berdasarkan pemaparan di atas penulis merasa perlu meneliti 
apakah terdapat pengaruh model pembelajatan Teams Games 
Tournament (TGT) berbantuan konsep gamifikasi terhadap 
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Kemampuan berpikir kritis 
peserta didik dapat dilihat dari hasil post tes yang sudah diberikan 
setelah pembelajaran dilaksanakan dengan penerapan model-model 










































D. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan jawaban yang bersifat sementara atas 
masalah penelitian yang masil lemah kebenarannya, sehingga harus 
diuji secara empiris (hipotesis) yang berasal dari kata “hypo” berarti di 
bawah dan “thesa” berarti kebenaran. Berdasarkan hal tersebut maka 





















Kemampuan Berpikir Kritis 
Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 
Tournament Berbantuan Konsep Gamifikasi Terhadap 















sementara dan masil perlu diuji kebenarannya dengan melakukan 
analisis, oleh karena itu penulis mengajukan hipotesis sebagai berikut: 
1. Hipotesis Penelitian 
Hiptesis penelitian dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
a.Terdapat pengaruh model pembelajaran TGT berbantuan 
konsep gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kritis 
peserta didik.  
2. Hipotesis Statistik 
Hipotesis statistik merupakan dugaan atau asumsi tentang 
nilai-nilai parameter populasi. Hipotesis statistik dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut: 
a.  (tidak terdapat pengaruh 
model pembelajaran TGT berbantuan konsep gamifikasi 
terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik).  
 (terdapat pengaruh 
model pembelajaran TGT berbantuan konsep gamifikasi 
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